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Compilation of Motor Games according to motor development 
(S) Recopilación de Juegos Motores según el desarrollo motor 
Fernández-Revelles, Andrés B. 1 & Cueto-Martín, Belén2 
Resumen 
Introducción: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir 
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte 
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen 
originalmente y clasificarlas en función de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según el desarrollo motor 
y con contenido diverso. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores 
de la promoción del INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores, se escogerá una 
determinada clasificación, el proceso se realizará por dos expertos en la materia. Resultados y Discusión: Se han encontrado 
47 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los 
seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y actualizados al momento y contexto en el que se necesiten. 
Conclusiones: Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según el desarrollo motor 
y con contenido diverso, habiendo encontrado 47 Juegos Motores. 
Palabras clave: Juegos Motores; clasificación; según el desarrollo motor; contenido diverso 
Abstract 
Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the 
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to 
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the 
classifications that appear on the card, in this case according to motor development with various contents. Methods: The Motor 
Games tokens will be collected from the Motor Games tokens of the INEF promotion of Granada from 1989-1994 in which we 
find more than 200 Motor Games, a certain classification will be chosen, the process will be carried out by two subject matter 
experts. Results & Disscusion: 12 Motor Games have been found, whose content, form of expression, graphics, classifications, 
etc. are improvable, and that is why we select them here so that they can be improved and updated to the moment and context 
in which they are needed. Conclusions: The Motor Games found in the Motor Games file have been compiled according to 
cultural aspects and with various contents, having found 12 Motor Games. 
Keywords: Motor games; classification; according to motor development; various contents 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com desenvolvimento motor 
Resumen 
Introdução: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os 
objetivos, os jogadores o alcançam através do movimento. Compilações de jogos a motor são uma parte necessária para 
começar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e 
classifique-os de acordo com as classificações que aparecem no cartão, neste caso, de acordo com desenvolvimento motor e 
com vários conteúdos. Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serão coletadas das fichas dos Jogos Motorizados 
da promoção INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, uma certa classificação 
será escolhida, o processo será realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discussão: Foram encontrados 47 
jogos de motor, cujo conteúdo, forma de expressão, gráficos, classificações etc. são improváveis, e é por isso que os 
selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que são necessários. 
Conclusões: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com aspectos culturais 
(tradição) e com vários conteúdos, tendo encontrado 47 Jogos Motor. 
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INTRODUCCIÓN / INTRODUCTION 
Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigación en Juegos Motores, lo primero es definir, 
que es Juego, y que es Juego Motor. Aquí fijamos de forma clara y concisa el concepto y de Juego y de 
Juego Motor. 
Es necesario determinar a que llamamos Juego y Juego Motor porque estos términos como tales son 
importantes tópicos de investigación en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra 
área de conocimiento. 
Así para el concepto de Juego escojo una definición que entre los investigadores está bastante 
aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competición (juego) entre adversarios (jugadores) 
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definición es bastante 
aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos, 
Videojuegos, etc…. 
Además, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el cómo acciones 
o subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera 
que un Juegos es un sistema formal: «un Juego es un sistema formal cerrado que representa 
subjetivamente un subconjunto de la realidad», a partir de esta definición un Juego es considerado como 
sistema o artefacto sistémico. Esta definición viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto 
fundacional de la Teoría de Juegos y el Comportamiento Económico, Von Neumann y Morgenstern (1944, 
p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces 
toda la transacción, por definición, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definición nos 
ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente 
realimentándose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego 
y podrá reiniciarse el Juego de nuevo. 
Para definir Juego Motor hemos tenido presentes las tres condiciones que para este concepto 
propone Galera (1999): 
 Posibilidad de ganar y riesgo de perder 
 Existencia de reglas de juego 
 Movimiento real 
Así definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya 
que para conseguir el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. 
Como vemos las definiciones sobre lo que es Juego Motor parten de finales del siglo XX y 
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El Juego Motor, como Juego también tiene la característica de ser sistema y eso significa que, 
como tal, el Juego y las acciones que se dan en este han de realimentarse para que funcione el sistema. 
Puede parecer banal el que consideremos al Juego Motor como un sistema, pero no es así, 
significa siendo radical en la consideración de Juego Motor, con movimiento, que hay que hacer que en 
los Juegos Motores no existan tiempos de espera, o se separe a los jugadores del Juego. Debemos 
diseñar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las 
dinámicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernández-Revelles, 2003, 2008a, 
2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernández-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernández-
Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernández-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-
Cuberos, 2018; Viciana, Fernández-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad 
física cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por 
sí mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el mínimo tiempo sin actividad física, para que 
la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad física y pueda ser más 
placentera (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
El diseño de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego 
con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algún gráfico, variantes etc… Básicamente una 
explicación simple de la lógica interna del Juego en la que además se realizan algunas indicaciones sobre 
hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la lógica externa del 
Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores  (Cueto-Martín, 1993; 
Fernández-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002). 
De la misma forma la modificación de Juegos y Juegos Motores sólo trataba algunas variables 
estructurales, sin profundizar más en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinámicas 
(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011). 
 Por este motivo necesitamos una estructura que pueda diseñar, implementar y evaluar los Juegos 
Motores desde las unidades más pequeñas, desde los mecanismos más simples incluidos en las reglas, 
en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinámicas y con lo implementado evaluar las 
jugadas para mejorar los Juegos Motores rediseñándolos (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
 Además, para analizar los Juegos Motores según diferentes estructuras vamos a tener en cuenta 
las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbología asociado, para que sea más visual y atractivo 
(Fernández-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernández-Revelles, Catañeda-
Vázquez, Ramírez-Granizo, y Castro-Sánchez, 2017; Fernández-Revelles, Chacón-Cuberos, Puertas-
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 Hemos hablado del concepto, estructura, clasificaciones, calificaciones de los Juegos Motores, 
etc… También hemos hablado de recopilaciones de Juegos Motores como parte necesaria de la que 
partir para analizar los Juegos Motores. 
 Tenemos: 
- Las típicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martín, 1993; Fernández-Revelles, 1991). 
- Vídeos de Juegos Motores y jugadas (Fernández-Revelles, 2013b, 2014). 
- Póster de Juegos Motores (Fernández-Revelles, 2015b). 
- Etc… 
Objetivos / Aims: 
Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en función 
de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según el desarrollo motor y con contenido 
habilidad, emocional, competitivo y simbólico. 
MATERIAL Y MÉTODOS / METHODS 
Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del 
INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 
Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según el desarrollo motor y con 
contenido habilidad, emocional, competitivo y simbólico y se indicarán los nombres de los Juegos 
Motores, adjuntándose en anexos las fichas correspondientes a los Juegos Motores seleccionados tal y 
como aparecen. 
El proceso se realizará por dos expertos en la materia. 
RESULTADOS / RESULTS 
 El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 
Tabla 1. Juegos Motores recopilados 
# Nombre Clasificación Tipo 
178 Los camareros Según desarrollo 
motor
Habilidad 
179 El bote-globo Según desarrollo 
motor
Habilidad 
180 Los globos voladores Según desarrollo 
motor
Emocional 
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182 Recogida de globos Según desarrollo 
motor
Competitivo 
183 Las embarazadas Según desarrollo 
motor
Habilidad 
184 La silla móvil Según desarrollo 
motor
Habilidad 
185 Anadar con maderas Según desarrollo 
motor
Emocional 
186 Pasar el río Según desarrollo 
motor
Emocional 
187 Derribo de tacos Según desarrollo 
motor
Habilidad 
188 El disco bombardero Según desarrollo 
motor
Habilidad 
189 El disco inquieto  Según desarrollo 
motor
Habilidad 
190 Hockey-disco Según desarrollo 
motor
Habilidad 
191 Los gatos y los ratones Según desarrollo 
motor
Emocional 
192 La casa móvil Según desarrollo 
motor
Emocional 
193 El enganche Según desarrollo 
motor
Emocional 





196 Encontrar la maza Según desarrollo 
motor
Habilidad 
197 Robar la gorra  Según desarrollo 
motor
Emocional 
198 La araña negra Según desarrollo 
motor
Emocional 
199 El tren Según desarrollo 
motor
Habilidad 
200 El saludo Según desarrollo 
motor
Simbólico 
201 Paseo en tren Según desarrollo 
motor
Competitivo 
202 Padre calabacero Según desarrollo 
motor
Emocional 
203 Los rayos arcoiris Según desarrollo 
motor
Emocional 
204 El bolo tentetieso Según desarrollo 
motor
Emocional 
205 El túnel de melones  Según desarrollo 
motor
Emocional 
206 El tío de América Según desarrollo 
motor
Simbólico 
208 El esquiva balón Según desarrollo 
motor
Simbólico 
209 Caballeros y caballos Según desarrollo 
motor
Simbólico 
210 El ladrón de gallinas Según desarrollo 
motor
Simbólico 
211 La familia conejo Según desarrollo 
motor
Simbólico 
212 Parejas circulares Según desarrollo 
motor
Habilidad 






Sports Science 3.0                                                                                    2020, 4(1): 180-239 
Fernández-Revelles, A.B. & Cueto-Martín, B. (2020). Compilation of Motor Games according to motor 
development. Sports Science 3.0. 4 (1): 180-239. 
Sports Science 3.0 - ISSN: 2605-1109 http://digibug.ugr.es/handle/10481/39193 
214 Ida y vuelta Según desarrollo 
motor
Competitivo 
215 Recogida de zapatos Según desarrollo 
motor
Competitivo 
216 Basket Según desarrollo 
motor
Habilidad 
217 El testigo loco Según desarrollo 
motor
Competitivo 
218 El intercambio Según desarrollo 
motor
Competitivo 
219 Testigo cinta Según desarrollo 
motor
Competitivo 
220 Pilla-pilla Según desarrollo 
motor
Competitivo 
221 Relevo olímpico Según desarrollo 
motor
Competitivo 
222 La ciudadela Según desarrollo 
motor
Competitivo 
223 El quema Según desarrollo 
motor
Competitivo 
224 Balón torre Según desarrollo 
motor
Competitivo 
225 El balón roba prendas Según desarrollo 
motor
Competitivo 




DISCUSIÓN / DISCUSSION 
 Se han encontrado 47 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y 
actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar. 
 Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educación física o aquellos que vayan a 
trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martín y Fernández-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2020a, 2020b, 2020c; Fernández-
Revelles y Cueto-Martín, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i, 2020a, 2020b, 
2020c, 2020d, 2020e). 
CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 
 Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según el 
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FICHA N.0 ................... ............................... . JUEGOS r±J~ 
ContenicJa~bi i dad. Clasificaciór53 . desarr. motor 
Cualidad Motri~oordinaci 6n. Objetiv<l:. údi co 
Nombr~os camareros. Eda~e 6 en ad~lante. 
Medi& l gi mansi o. J 
MaterléDPtell as de plástico y una tabl a dé madera . 
Organización: 
Grupos de 4 en hilera en un ex t remo de l a sal a. En 
la mano llevan la tabla con l as b o tell as e ncima 
de pie. 
Desarrollo Práctico: 
Llevar la tab l a con las dos manos en recorrido de 
ida y vue l ta, evitando que se c a i g an l as botellas 
se ca igan y le damos el re l evo al compañero. 
Reglas y Observaciones: 
S i se caen l as botellas hay que ponerlas otra vez. 
Variant~S.: evar 1 a tabla con una mano. 
Exposición Gráfica ................................................................................................ .. 
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. 17 9 
FICHA N.0 .............................. . .... . .....• . .......• JUEGOS r±J~ 
ContenicM~bi 1 i dad 
Cualidad Motri~ab i 1 id ad 
NombnP bote-globo 
ClaslficaclórS . desarr. motor 
Objetivo.: údi co 
Edac6 en adelante 
Medi& l g i mansi o. 
MaterléDPtel as y globos. 
Organización: 
Parejas cada una con dos botellas y un globo. 
Desarrollo Práctico: 
Golpear el balan con las botellas haciendo pases 
entre a pareja. 
Reglas y Observaciones: 
El globo no puede caer al suelo. 
So o puede golpearse con las botellas. 
Va~an~sar o ra botella en vez de un globo. 
Exposición Gráfica ........... ................................................................................... . 
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FICHA N.0 .... . • . ....••••.••.•.•... • . .....•.••.•••. . .•.•. ... • JUEGOS r±J~ 
Conteni&,'!loc i anal • Claslficacló.S . desarr. motor 
Cualidad Motr~:ab i 1 i dad Objetivdl.: údi co 
Nombr~os globos vol adores. Eda~ en adelante. 
Medi6:1 gi mansio. 
M~erl~ptel as y g l obos. 
Organización: 
En parejas. Uno de la parej a lleva dos botellas 
y un g obo y está dentro de un rectángulo junto 
con los demás. El otro de la pareja tiene dos ba-
tel as y está alrededor del rectángulo. 
Desarrollo Práctico: 
Los de dentro golpean los globos evitando que 
sa gan fuera del rectángulo y los de fuera deben 
coger con la mano todos los que se escapan 
Al cabo del tiempo se cuentan los globos que han 
quedado dentro. 
Reglas y Observaciones: 
No puede invadirse el rectángulo para coger un 
globo. Despues cambian los papeles. 
Solo se golpean con botellas. 
Varianfe:smbiando a disposición espacial. 
194
. FICHA N.0 ..... }.?. .. .................. ....... ........ .. 
ContenidO:. oc í ona • 
Cualidad Motri:hie oc í d a d . 
Nombrelos p er-r-os gl ober-os. 
MedioEl gi mansi o. 
Materlatn obos. 
Organización: 




Claslficaclórfi • d esar- r- • moto • 
Objetiv~ údí c o 
Edad~ en adelante . 
Gr-upos de 10 a 12 colocados en fila. uno al lado 
del otr-o en cuadr-upedia tr-as una linea de salida. 
A unos met r- os se colocan un montan de globos. 
Desarrollo Práctico: 
De uno en uno van pasando los gr-upos.A la voz de 
ya salen los componentes de los gr-upos r-ápidamente 
hacia dónde estén los globos y deben coger- uno con 
a boca y volver- a la linea de salida. 
Reglas y Observaciones: 
El globo sólo puede coger-se con la boca y el r-eco-
r-r-ido debe hacer-se en cuadr-upedia. 
Variante~aciendo el r-ecor-r-ido en c ucl i llas. 
Exposición Gráfica ............. .. .. ...................................................... ...................... .. 
X.ftlt.F. 
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FICHA N.0 .•.. . •. •. ••••• ?. ................................ . JUEGOS r±J~ 
Contenid6Pmpeti ti vo. Claslficaclórffi . desarr. moto • 
Cualidad Motri~e 1 oc id ad. Objetivct.. údi co 
Nombr~ecogi da de globos. Edad!:, en adelante. 
Medi~ l gi mansi o. 
MaterlalS l obos. 
Organización: 
Grupos de 1 la 12 en fila india tras una linea. 
_n frente a unos metros se colocan todos los glo-
bos. 
Desarrollo Práctico: 
Sa en os primeros y deben coger los globos de un 
co or que e p~ofesor indique y asi sucesivamente 
l os siguientes de a f i a 
Reglas y Observaciones: 
No se puede coger un globo que no sea del color 
que haya dicho e profesor. 
Variant~oger dos globos a a vez. 
Expf"f GrAflca ............................... .................................................................. . 
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FICHA N .0 ...... .. ....... ~ .§~ ...................... .. JUEGOS r±J~ 
Contenido: Habi 1 i dad. Clasificación: S· desar-r-. mo or-. 
Cualidad Motriz: Ag i 1 i dad • Objetivo: Lúdico 
Nombre: Las enbar-azadas. Edad: 6 en adelante. 
Medio: l gimansio. 
Material : G obos. 
Organización: 
ada uno con su globo metido debajo de la camiseta 
como si estuvier-amos ambar-azados. 
Desarrollo Práctico: 
xplotar- los globos chocando unos contr-a otros . 
Reglas y Observaciones: 
A os que se es explota el globo quedan elimina-
dos. 
Variantes : Hacer-1 o con os ojos vendados. 
Exposición Gráfica ........................................... ........ ...... .... .......... ................. . 
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FICHA N.0 •• . .••...••••• . • . 1. 4 ...................... . JUEGOS c±J~ 
Contenido: Habi i d ad. Clasificación: s. desarr. mo or. 
Cualidad Motriz: Agi 1 i dad. Objetivo: Lúdico 
Nombre: La si 11 a móvi 1. Edad: 
Medio: E gi mansi o. 
Material: Globos. 
Organización: 
Grupos de 5 o 6. Uno detrás de otro enfrente de un 
grupo de globos. 
Desarrollo Práctico: 
A la voz de ya sa l ior y sentarse sobre un globo 
para explotarlo, volver a la fila y dar el relevo 
al siguiente del grupo. 
Reglas y Observaciones: 
ólo se permite un intento por recorrido. 
Variantes : xplotar . os g ogos con la barriga. 
Exposición Gráfica .................................................................................... . 
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FICHA N.0 .•...•...... l .. . 5 ..... ........ .. ........... . 
Contenido: moci onal. 
Cualidad Motriz: Hab i 1 i dad. 
Nombre: Andar con mader-as. 
Medio: El gimansio. 




Clasificación: 5 • desar-,.... mot ,... • 
Objetivo: Lúdico 
Edad: 6 en adelante. 
r-upos de 6~uno detr-ás del otr-o y tr-ás una linea . 
Con un taco entr-e los tobillos y otr-o en cada mano 
Desarrollo Práctico: 
En sa posición des izar-se en recor-r-ido de ida y 
vue ta. llegar- de nuevo a la fila dar- el r-elevo 
Reglas y Observaciones: 
lo puede sa tar-se. 
Variantes· on un taco en cada mano y cada 
Un taco bajo una pier-na y con 1 
Exposiciófl®áfica ........................................................... ....... ................. .............. . 
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FICHA N~ ···············ª·é.L ....... ............ .. .. . JUEGOS r±J~ 
Contenido:Emoci onal. Clasificación: S. desarr. mot r. 
Cualidad Motriz: oordi nación. Objetivo: Lúdico 
Nombre: asar el rio. Edad: 6 en adelante. 
Medio: gimansio. 
Material: Tacos de madera. 
Organización: 
rupos de 6, uno detrás de otro. Los primeros tie-
nen 6 tacos en l a mano. 
Desarrollo Práctico: 
Hay que recorrer una distancia colocando los pies 
enc ima de l os tacos, y el primero va colocando 
y os demás van pisando. Cuando ya no que den tacos 
para avanzar el ú timo recoge los t a cos y los pasa 
a primero que sigue colocandolos en el suelo. 
Reglas y Observaciones: 
1o se puede tocar el suelo con los pies, siempre 
encima de un taco. 
Variantes : an d ando de espaldas sobre l os tacos. 
Exposición Gr~···· . ········;;¡.__· .. ... ... . .............. .... ................ . 
~~ 
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FICHA N .0 ........ .. .. 1.8.7 .......................... .. JUEGOS @~ 
Contenido:Habi i d a d . Clasificación: S. desarr. mot r. 
Cualidad Motriz: Agi i dad. Objetivo: Lúd i co 
Nombre: Derribo de tacos. Edad: 6 en adelante. 
Medio: El gi mansi o. 
Material: Tacos de madera y picas. 
Organización: 
rupos de 6, cada uno con su pica. Pueden competir 
de dos en dos frente a otros dos. Los tacos colo-
cados en fila india en frente de la fila. 
Desarrollo Práctico: 
Deslizando la pica por el suelo hay que derribar 
los tacos. Se cuentan los tacos derribados por 
pareja frente a las otras parejas que forman el 
grupo . 
Reglas y Observaciones: 
No se puede lanzar la pica ni lanzarla o deslizar-
la transversa mente . 
Variantes: Lanzando dos picas a 1 a vez. 
Exposición Gráfica .... ...... .................. .......................... .. .. ................. . 
--- ~ 111 
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FICHA N .0 ............ l.88 ......................... . JUEGOS 6j~ 
Contenido: Habi 1 i dad. Clasificación: S. desarr. mot r. 
Cualidad Motriz: Ag i 1 i dad • Objetivo: Lúdico 
Nombre: El disco bombardero. Edad: 6 en adelante. 
Medio: El gi mansi o. 
Materiai:Tascos y discos de madera. 
Organización: 
Grupos de 6 a 4 cada uno con cuatro discos de ma-
dera. En frente se colocan 6 tacos de madera en 
hi 1 era. 
Desarrollo Práctico: 
Cada uno debe lanzar los cuatro di scos y ver quin 
del g r upo derriba más tacos. 
Reglas y Observaciones: 
Van por e aire, de arriba-abajo. 
VariantesL· anzar el disco con el pie. 
Exposición Gráfica ............... .......................................................................... . 
~ ... --- ~IIJI 
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FICHA N.0 ....... 1. .9 ................................ . JUEGOS r±J~ 
Contenid~abi i dad . Clasificacló!!j . desarr. motor. 
Cualidad Motri~g i id ad Objetiv : údi e: o 
NombrEE d isco inquieto. Edad¿ en adelante. 
Medi<t l gimansio. 
Materiatascos y di seos de madera. 
Organ lzación : 
Grupos de 4 a 6. ada componente con un disco, a 
pocos metros un tac o en posición vertical. 
Desarrollo Práctico: 
e anza de for ma a ·ernativa, a ver quien se a-
cerc a m s ~ taco. 
Reglas y Observaciones: 
puede anzar como se quiera. 
p L ede der ribarse e taco. 
q ue gana comienza en la siguiente jugada. 
Variantt:'~nzar dos discos a la vez. 
Exposición Gráfica .......... ................... .. ............................................................ .. 
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FICHA N.0 . . . .................. . ........................... .. JUEGOS f±j¡ 
ContenidJ:iab i 1 i dad. Claslficaclón:S. desarr. moto • 
Cualidad Motriz~gi i dad. Objetivo:Lúdi e o 
Nombre:Hockey-di seo. Edad:6 en adelante. 
Medlo:El gi mansi o. 
MaterlaiP i e as, tacos, y di seos de madera. 
Organización: 
En parejas con un disco y una pica cada uno y cua-
tr o tacos para delimitar dos porterias. 
Desarrollo Práctico: 
Lanzando el disco con a pica hay que meter gol 
en . a porteria contraria. 
Reglas y Observaciones: 
Por cada g o un punto y estos s e suman para ver 
quien suma más • 
Variante$6 o se dispondrá de tres toques para marcar 
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FICHA N~ .... ...... J .9.l. ........................ . JUEGOS r±J~ 
Contenido: moc i ona • Clasificación: S. desar-r-. mot r-. 
Cualidad Motriz: Per-cepción. Objetivo: Lúdi e o 
Nombffi: Los gatos y r-atones. Edad: 6-8 
Medio: El gi mansi o. 
Material: No se pr- e e i sa. 
Organización: 
La clase se divide en dos gr-upos, unos son los 
gatos y otr-os los r-atones, disper-sos por- toda la 
sa a. 
Desarrollo Práctico: 
os gatos van con las manos levantadas. tanto unos 
como otr-os avanzan a toque de silbato los gatos y 
a pa madas los r-atones. Los gatos deben cazar- a 
los r-atones. 
Reglas y Observaciones: 
ada silbato o pa mada es un paso. 
Puede dar- var-ias palmadas o silbidos mezclados. 
uego ay cambios de papeles. 
Variantes: amb i ando 1 os anima 1 es. 
Exposlcló'o/rátlca .... ... .................................... ................................. . 
~ t 1 
X.ff.t.F. 
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FICHA N.0 .• •.•..••.. 1..9..2 ............................ . 
Contenido:Emoc ion a • 
Cualidad Motriz: Ve 1 oc i dad. 
Nombre: La casa móvi • 
Medio: E gi mansi o. 
Material: No se precisa. 
Organ lzación: 
JUEGOS 
Clasificación: S. desarr. mot r. 
Objetivo: Lúdico 
Edad: 6-8. 
Tríos, dos cogidos de la mano que forman las pare-
des y el otro en medio de ellos que hace de inqui-
1 ino. 
Desarrollo Práctico: 
Segun las premisas q ue de el profesor se moverá 
uno u otro: 
- Cambio de inqui ino: e que está dentro sale y 
busca otra casa. 
ambia de paredes: las paredes deben soltarse y 
Reglas y Observaciones: 
buscar otra pared para formar otra casa. 
- Cambio de casa: se rompe todo y se forma otra 
casa. 
VS~ em re hay que cambiar de casa . 
anant s: Hacer 1 o desde sentados. 
Exposición Gráfi ca ............................... ... .............................................................. . 
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FICHA N.0 . . . . ...••••• .. . 1.9.3 ...................... . 
Contenido: Emociona • 
Cualidad Motriz: Coordinación. 
Nombre: E enganche. 
Medio: El gimansio. 
Material: No se precisa . 
Organización: 
GrLlpos de 5 
JUEGOS 
r±J~ 
Clasificación: s. desarr. mo r. 
Objetivo: Lúdico 
Edad: 6_ 8 
Cuatro en un e x tremo del gimnasio y el quinto en 
frente en e otro extremo(a lo ancho). 
Desarrollo Pr~ctico: 
ale el que está solo y se engancha a uno de los 
c uatro y o transporta al otro extremo, uno carre 
de espaldas y el otro de frente, cuando llega el 
que sa . ió primero se queda y sale el que ha sido 
enganchado y engancha a otro y asi sucesivamente 
hasta que todos queden en un extremo. 
Reglas y Observaciones: 
iempre uno va corriendo de frente y el otro de 
espa das. 
Variantes: uando lleguen al centro del recorrido se 
realiza un giro de 360 grados. ., Í..> 
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FICHA N.o ......... 1-.95 .. .. .......... .. ............ .. JUEGOS ~~ 
Canten id<tm oc i on a 1 • Clasificación:s. desar-r-. moto • 
Cualidad MotrizE):pr-es i on cor-por- . Objetivo:Lúdi co 
Nombre:., a r-epr-e . de cuentos" Edad: De 6 a 8 años. 
Medio:gi mnasi o . 
Material· o se pr- e cisa. 
Organización: 
Gr-upos de 8 . Cuatr-o en hiler-a en fr-ente de los 
otr-os cuatr-o que tambien lo estan, dejando entr-e 
el os un pequeño pasillo a modo de escenar-io. 
Desarrollo Práctico: 
El pr-ofesor- indica un cuento a los cuatr-o per-sona-
jes pr-incipales. Cada uno debe asignar-se un papel 
y un numer-o con o que en cada gr-upo hay dos per--
sonajes iguales y dos con el mismo numer-o. El pr-o-
fesor- dice un numer-o y l o s que lo tengan deben sa-
lir- al _pasillo y r-epr-esentar- la escena. 
Reglas y Observaciones: 
Actuan dur-ante un minuto y el pr-ofesor- dice otr-o 
numer-o; puede decir- dos o tr-es numer-as a la vez. 
Variantes: 
ar-iar- os cuentos 
·ue el gr- up o e ija l o s per-sonajes. 
-,e· 
Exposición Gráfi ca........ .. .. ............................... ... ................... ...... ............ ... .. ......... ,.-----.J 
208
8 IPROMOCION 89 - 9lr G 
I R 
. o 196 FICHA N ............. .... ................................. . JUEGOS ~~ 
Conteniddf-\bi i dad. ClaslficaclórS . desar-r-. motor-. 
Cualidad Motrit)u t oper-e ep e i on • Objetivd.:. údi co 
Nombre~ ncontr-ar- la maza" Edadfntr-e 6 y B. 
Medl~ i mnasi o. 
Materléftlaz as. 
Organización: 
Gr-upos de ocho . Cuatr-o en un extr-emo y los otr-os 
cuatr-o en e otr-o extremo en el espacio que queda 
entr-e e los se co oca una maza. 
Desarrollo Práctico: 
Van actuando cada uno de os componentes, se tr-ata 
de dar- un numer-o de pasos deter-minado con los ojos 
cer-r-ados par-a intentar- quedar-se lo mas cer-ca de la 
maza posib e . 
Reglas y Observaciones: 
Va iar a posicion de la maza en cada tur-no. No 
puede abr-ir-se os ojos. 
Variant~n matiz competí ti vo. 
Exposición Gráfica ......................................................................................... ... .. . 
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FICHA N.0 ........ 97.. .............................. .. JUEGOS r±J~ 
Contenid mocional. Clasificaciórs . desarr. moto • 
Cualidad Motri~el oc i dad. 
Nombre;' Robar la gorra " 
Mediogi mnasi o. 
Materiak stafetas y gorras. 
Organización: 
Objetiv · úd i e 0 
Edadtntre 6 y 8. 
rupos de ocho, un grupo frente al otro. Deben es-
ar tras una inea y delante hay una estafeta la 
cua tiene una gorra encima. Se alterna la defensa 
v
0 
e a.ta.Qt,le . de 1 a gorra. 
esarrollo Pract1co: 
no de os componentes de os que no tienen a go-
rra va a por e a, se a pone y sale corriendo pe-
ro e defensor dice " stop" en cuanto se coloca la 
gorra para estar mas cerca de el. 
Reglas y Observaciones: 
i e que ha cogido la gorra l lega a su grupo, es-
os se quedan a estafeta y a gorra, convirtien-
dose en defensores. 
a voz de "stop" hay que pararse. 
Variantes : 
A pata coja 
Exposición Gráf ica ................................................................ .. ..... .. ... .. .................. . 
210
8 PROMOCION 89 - 9lr ~ 
FICHA N.0 •.• . .• ~.?..§ ................. . JUEGOS ~~ 
Contenidiflloc i ona • Clasificacióm . desarr. moto • 
Cualidad Motrlzl:ab i 1 i dad. Objetivó: údi CO 
Nombré~ a araña negra " EdacEntre 6 y 8 años. 
Medi~ i mnasi o. 
Materiát,y- os. 
. Organización: 
Grupos de 10. Uno hace de araña negra que es el 
que pi la y los otros corren alrededor de los aros 
Est n puestos en fila 6 aros. 
Desarrollo Práctico: 
La araña debe · r tocando a los otros que corren 
a rededor de los aros, e que es tocado se queda 
quiet o. urante un tiempo determinado, luego se 
cambia os pape es. 
Reglas y Observaciones: 
Se puede t ocar cua quier parte del cuerpo. 
Variante que es tocado se queda con piernas 
zos abiertos para entorpecer el 




8 PROMOCION 89 - 9lr ~ 
FICHA N.0 ••.....• •• 9. ............................ .. .... . JUEGOS @~ 
Conteniddiabi . j ad . Clasificacións . desarr. moto • 
Cualidad MotrizVe oc i ad. Objetivo:Lúdi co 
Nombre:" El t re " Edad: ntre 6 y 8. 
Medio:gi mnasi o. 
MateriaiT iza o aros . 
. Organización: 
Gr upos de O en circules, uno de e los en el cen-
tro . ada componente se dibuja en el suelo un cir-
cu o donde debe estar metidos. 
Desarrollo Práctico: 
1 que esta en e c en t ro va trotando a l rededor del 
ci u o y a os que va tocando deben engancharse a 
cintura y cuando el primero dice "ya" todos van 
o upar un circul o, e que se queda sin circu l o 
se queda en medi o y hace l o mismo. 
Reglas y Observaciones: 
No so l tarse de la c ' ntura antes de tiempo. 
Variante{:l;on 
tr o. 
os ojo vendados de q1.1e esta en 
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FICHA N.0 •• •••• 20.0 ............................... . JUEGOS r±J~ 
Contenida::· mbol i co. Clasificacións. desarr. moto • 
Cualidad Motri;coordi nací on. Objetivo údi co 
Nombre!'El saludo" EdadEntre 6 y 8. 
Medie>g i mnasi o. 
Materia~0 se precisa. 
. Organización: 
Grupos de 10 en circu o. 
Desarrollo Práctico: 
Se deben trasmitir dos tipos de saludo en ambas 
direcciones: 
-Esto es un apreton de manos. 
-¿un que?. 
-Un apreton de manos. 
Reglas y Observaciones: 
No romper a dinamica por que sino hay que volver 
a empezar. 
Varianteffrasmitir mas mensajes. 
Exposición Gráfica ... ... ............................................ -............................................. . 
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FICHA N.0 •• • ••••.•. 20.1 ........ .................... . 
Contenido:Competi ti vo. 
Cualidad Motriz: Velocidad. 





Clasificación: s. desarr. mot r. 
Objetivo: L úd i e 0 
Edad: Entre 6 y 8 años. 
La clase dividida en cuatro grupos, cada dos for-
man un equipo. Cada grupo delante de un aro que 
hay que rodear . Co ocados en hilera . 
Desarrollo Práctico: 
Sale el primero de una de las filas va a la fila 
de enfrente y un compañero se engancha, van a la 
otra fila y enganchan a otro, asi sucesivamente 
hasta enganchar a todos. Ver el equipo que gana 
a ntes. 
Reglas y Observaciones: 
Deben r odear el aro antes de enganchar y salir 
vel ozmente. Solo se engancha uno cada vez . 
Varian~s~oner una estafeta u obstaculo alto. 
Exposición Gráf ica .................. ............................. ................................................ . 
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FICHA N.o ... .... ... 202······················ ······· 
ContenidOf:moc i onal. 
Cualidad Motriz: Ve 1 oc id ad. 
Nombre: "Padre cal abacero" 
Medio: gimnasio. 




Clasificación: S. desarr. mot r. 
Objetivo: Lúdi co 
Edad: Entre 6 y 8 años. 
La clase dividida en dos grupos , cada uno en cir-
culo sentados en el suelo y dentro del circulo un 
componente . Cada componente se enumera con un nQ. 
Desarrollo Práctico: 
El de el medio dice: "He heredado tres calabazas y 
el q u e tiene ese numero contesta: "no el ocho" u 
otro y rapidamente los tres intercambian posicio-
nes , el que se queda sin sitio pasa al centro y 
asi sucesivamente. 
Reglas y Observaciones: 
Se debe decir un numero que este a ejado por lo 




Exposición Gráfica ................................................................ ............................. . 
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FICHA N.0 ....... 2.0.3 ......... .. . JUEGOS @~ 
ContenidoEmoc i anal. Clasificación:S. desar-r-. mot 
Cualidad Motrin,lel oc i dad. Objetivo: Lúdi co 
Nombre: "los r-ayos ar-coiris. Edad: Entre 8 y 10 añ·os. 
Medio:gi mnasi o. 
Material:c i ntas de col or-es. 
Organización: 
Se r-epar-t en 5 cintas de color-es a 5 jugadores. El 
r-esto de los par-ticipantes, se encuentr-an distr-i-
buidos libr-emente por- el espacio. 
Desarrollo Práctico: 
Cada cinta tiene un distintivo. Consiste en un 
juego de per-secucion en el que par-a no ser- cogido 
habra que r-eproducir- el distintivo motriz de la 
ci nt a que lleve e per-seguidor-. 
Reglas y Observaciones: 
El que sea cogido o repr-oduzca un distintivo dis-
tinto al que cor-responda coge la cinta de colores 
y pasa a ser- per-seguidor-. 
~rlan~s~umentar- el numer-o de cintas de colores. 
Exposición Gráfica ........ .......................................... -............................................. . 
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R 
FICHA N.0 ••.•..• .2Q4. ............................ . JUEGOS ($ ~ 
Contenido:Emoc i onal • Clas ificación: S. desar- r-. mot r-. 
Cualidad Motriz: vel oci dad. Objetivo: Lúdi e o 
Nombre: "El bol o tententi eso" Edad: Entr-e 8 y 10 a~os. 
Medio: gimnasio. 
Material: Bol os y ar-os. 
Organización: 
Se divide la clase en cuatr-o gr-upos. Compite un 
gr-upo contr-a los otros. Cada gr-upo se or-ganiza en 
filas de maner-a que cada fila tenga enfr-ente un 
ar-o y en el fr-ente de este un bolo puesto en pie. 
Desarrollo Práctico: 
Consiste en un juego de r-elevos en el que cada 
miembro de cada gr-upo tendr-a que r-ealizar- tr-es 
acciones: ir- al bolo del equipo contr-ar-io y der-r-i-
bar-lo , poner- en pie el de mi equipo, y dar- el r-e-
levo a mi compa~er-o. 
Reglas y Observaciones: 
Gana e equipo cuyos componentes hayan r-ealizado 
antes las tr-es acciones citadas. Si no se coloca 
bien el bolo habr-a que r-etr-oceder- y voloverlo a 
colocar. 
Variantes: 
Aumentar- el numero de bolos. 
Expos icJ.¿n Gráfica ................................................. ·-·············································· <i: ~[l..t,\10 
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. '"'OC' 
FICHA N.0 ........... .':':: ..... ;,:¡ ............ ......... .. JUEGOS 61 ~ 
Contenido:Emoci onal. Clasificación: S. desarr. mot r. 
Cualidad Motriz: V el oc i dad. Objetivo: Lúdico 




Cuatro grupos en fila. Cada individuo separado del 
compañero de delante por4 un brazo. Piernas abier-
tas. El primero de cada fila sentado con piernas 
abiertas mirando a sus comp añeros. 
Desarrollo Práctico: 
A la señal el u ltimo lanzara el balon entre las 
piernas de sus compañeros para que lo reciba el lQ 
que lo colocara entre sus piernas y se desplazara 
asi hasta el final de la fila donde hara lo mismo 
Reglas y Observaciones: 
Gana e l equipo que acaba antes 
No vale andar con el balon entre las piernas, 
que saltar 
Si el balon no llega al lQ hay que repetir 
VariantesRodando el bal on con 1 a cabeza 
Dandole patadas 
Expos ición Gráfica ........................................ .......... _ ................................. ........... .. 
hay 
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. o 2 0 6 
FICHA N . ..................... ....... .................... .. JUEGOS r±J~ 
Contenid&.i mbol i co Clasificacións. desarr. moto • 
Cualidad Motri:Nel oc i dad. Objet ivOLúdi co 
Nombr#.l i tio de America EdadEntre 8 y 10 a ños 
Medio9i mnasi o. 
Material: 
. Organización: 
Se divide la clase en grupos acvt u ando cada u no 
de ellos independientemente del resto. Cada grupo 
se coloca en circulo 
Desarrollo Práctico: 
Trasmision de mensajes de forma mimica siguiendo 
el siguiente sistema: 
-
11 Ha venido , mi tio de Amreica 11 
-
11 ¿ Que te ha traido tu tio ? 11 
Respondiendo con con un mensaje mimico, trasmi-
t iendo los que te han dado a ti 
Reglas y Observaciones: 
El ult1mo trasmitira al lQ los mensajes mimicos 
del resto de sus compañer os 
Variantis-: amiti r mediante mimica los objetos d e un a 
peluqueria , gimnasio , et c • • • 
Exposición Gráfica .................................................. _ ............................................. . 
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FICHA N.
0 ·····208······ ·· ························· JUEGOS ~~ 
Conten id~]. mbol i co Clasificaciórs. desar-r-. moto • 
Cualidad Motrlve 1 oc id ad. 
Nombr~l esqui va bal on 
Medio~i mnasi o . 
Materiatstafetas y bal on 
. Organización: 
Objetiv't..údi co 
Edadbe 8 a 1 O años 
4 grupos cada dos en una mitad del gimnasio .4 
postes for-mando un cuadr-ado. Un grupo se pone den-
tr-o del cuadr-ad o y otro fuer-a. 
Desarrollo Práctico: 
Los jugador-es de fuera t ienen dos papeles: 
- Cor-r-er- pasando r-elevo . 
- Intr-od u c i r- el balón dentr-o del cuadr- a do. 
El jugador- de fuer-a va r-ecor-r-iendo las bases hasta 
que el de dentro sea matado. 
Reglas y Observaciones: 
Si el jugador- de fuer-a ter-mina las bases y el de 
dentro no ha muerto se pasa el r-elevo. Gana quien 
más vueltas da. 
Variante~ Dos jugador-es dentro del cuadr-ado. 
Exposición Gráfica .................................................. _ ..................................... .. ... ... . 
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FICHA N.0 •• . •... .209 .............. ... .. .. ....... . 
ConteniddH mbol i co 
Cualidad Motrizve 1 oc id ad. 
8 PROMOCION 89 - 9~ G 
R 
JUEGOS @~ 
Clasificación:s. desarr. moto • 
ObjetivoLúdi co 
Nombrecaballeros y caballos. Edad~ntre 8 y 10 a~os. 
Mediogi mnasi o. 
MateriaiBal ón. 
. Organización: 
Dos grupos unos son los caballos a cuadrupedia por 
todos los espacios posibles. Los jugadores del 
otro grupo son los caballeros que se suben cada 
uno encima de un caballo y se cogen las piernas. 
Desarrollo Práctico: 
Los caballeros no pueden tocar el suelo con los 
pies. En la 1ª fase los caballeros se pasan el ba-
ón ante la opos ición de los caballos que se mueve 
para que los caballeros no reciban bien el balón. 
En a 2ª fase si el balón toca el suelo los caba-
llos se ponen de pie y se pasan el balón. 
Reglas y Observaciones: 
Si el lanzamiento es efectivo~y se da al caballero 
,se tornan los papeles y si no es efectivo,cada 
uno sigue en su papel. 
- Só o se permite un lanzamiento. 
- E juego se realiza por tiempo. 
Variantes.; Aumentar el n.Q de balones. - Di smi nui r el 
espacio. - Los caballeros se podrán sa J 
ExposicfO~ GHtf&~.~ ...... ~-~ ....... <::.~.~.!:.~ ... ~} .. 9 .. ~.............. . .. .. ......... ........ ~ ..,. ~ . 
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FICHA N.0 .... Z.l.Q .. .......... . JUEGOS r@~ 
Conten id~i mbol i co ClasificaciónS. desarr. moto • 
Cualidad Motri~e 1 oc i dad. ObjetiVOLúdi co 
NombreEl ladrón de gallinas. EdadDe 8 a 10 a~os. 
MediOGi mnasi o. 
MateriaE!al ón. 
. Organización: 
Juego colectivo en el que los jugadores se cogen 
de la mano formando un circulo <granja). Un balón 
en medio. Se elige un jugador libre fuera del cir-
culo y a un granjero desconocido. 
Desarrollo Práctico: 
El libre rompe el circulo y penetra dentro del mis 
mo para coger el balón. Cuando coge el balón el g 
granjero se decide y el libre sale corriendo por 
donde ha entrado para no ser cogido por el granjer 
y salvandose cuando llega a un sitio fijado con 
antelación. 
Reglas y Observaciones: 
El j u gador libre tendrá que salir siempre por don-
de entró. 
El granjero que coja al jugador, pasará a ser ju-
gador libre. 
~rian~ton dos granjeros y dos balones. 




Contenidoe: i mbo i co 
Cualidad Motrizvel oc i dad. 
Nombffi~a familia conejo. 
Medio:Gi mnasi o. 
8 PROMOCION 89 - 9'r ~ 
JUEGOS rdj~ 
Clasificación:8 • desarr. mot 
Objetivo:L , d. 
1..1 lCO 
Edad: De 8 a 10 años. 
Material · n aro y cintas de c:ol ores. 
. Organización: 
Se divide a e ase en trias dispuestos unos con 
otros formando un gran circulo, en cada trio hay 
un conejito, los otros dos son el conejo y la co-
neja. 
Desarrollo Práctico: 
Si se dice "conejo " , los conejos corren dando una 
vuelta a a derecha hasta terminar p asando por de-
bajo del túnel que forman sus compañeros para co-
ger una cinta del centro y pasar de nuevo por el 
túne • La coneja hac:e lo mismo hacia la izq. Y el 
conejito tanto a la izq. como a la derecha. 
Reglas y Observaciones: 
6 o coge la cinta el 1Q que llegue, cada vez van 
quedando menos cintas en e centro. 
ana el trio que consiga mayor nQ de cintas. 
Variantes: 
Desp 1 az ami en tos varia dos: cuc 1 i 1 !::::S:s.-~~ ní 




8 PROMOCION 89 -9'r ~ 
FICHA N.0 •..•• . .2.1.2 .. ....................... .. .... . JUEGOS @~ 
Contenld~bi i dad. Clasificacións. desarr. moto • 
Cualidad Motril)el oc i dad. Objetivo· _údi co 
Nombre':' P arejas circulares " Edadbe 10 a 12 años. 
Medi~ i mnasi o. 
Materl~ros. 
. Organización: 
Parejas. Todos forman un circulo, uno de la pareja 
de ante de aro y e otro detras. entro del aro 
un numero en tiza. 
Desarrollo Práctico: 
A a señal del 
aro trotan en 
e l contrario; 
arejas de en 
ocupar e a¡~o 
pro esor los que estan delante del 
un sentido y los que estan fuera en 
cuando e profesor d a otra señal las 
uscarse y cogerse de la mano e ir a 
correspondiente. 
Reglas y Observaciones: 
e en cogerse antes de llegar al ar o . Gana el que 
n tes ege a aro y se meta dentro. 
Variant~ t es de 1 1 egar al aro hay que toc a r el t.ubo 
de la ca efaccion. 
Exposición Gráfica ... .............................................. ·-·············································· 
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...... ..,.. 
FICHA N.0 ........ ~ .... ::-:~ .............................. .. JUEGOS (jj~ 
ContenidJ:imoc i ona • ClasificaciónP· desarr. moto • 
Cualidad Motrizf.ktd i e ion Objetivo:Lúdi co 
Nombre:" os despistados " Edad:De 10 a 12 años . 
Medio~i mnasi o. 
M~eria~intas y prendas para vendar. 
. Organización: 
Parejas. Uno con los ojos vendados en un lado de 
la s ala y os otros tras una linea. 
Desarrollo Práctico: 
Se co oca una cinta en un lugar de la sala. Los de 
los ojos vendados son guiados por los otros me-
diante señales auditivas que han ijado anterior-
mente hasta encontrar la cinta. 
Reglas y Observaciones: 
Los guiadores no pueden sobrepasar una linea. 
Variantes;'oner os o tres e i ntas. 
Exposición Gráfica .................................................. _ ............................................ .. 
al 
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2 4 
FICHA N.0 ............................... .. ................•• JUEGOS @~ 
Contenido: ompeti ti vo. Clasificación: S . desarr. mot r. 
Cualidad Motriz: Velocidad. Objetivo: Lúdico 
Nombre: "Ida y vuelta " Edad: De 10 a 12 años. 
Medio: Gimnasio . 
Material: Cintas, estafetas y aros. 
Organización: 
Grupos de 2 frente a una estafeta y un aro que es 
e l sitio de sa ida. 
Desarrollo Práctico: 
Hacer un recorr ido reseñado previ amente en forma 
de relevo dando la cinta. Recorrido: Izq-der-ade-
atr-re evo. 
Reglas y Observaciones: 
~ se puede saltar ninguna estafeta. Si lo hiciera 
debera volver atras para pasarla bien. 
226
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JUEGOS (±)~ 
Clas ificación : 








Aros y zapatos. 
Organización: 
Gr ~os de 12 frente a dos aros y en su lateral de 
estos aros otro mas. En cada aro se colocan los 
zapatos , uno de cada pie. 
Desarrollo Práctico: 
A la voz de ya sale el primero de cada fila, reco-
ge el primer zapato, luego el otro, va al aro va-
cio y se los pone. Luego corre para dar el relevo. 
Reglas y Observaciones: 
No se puede correr con los zapatos mal puestos o 
desatados. 
Variantes: 
A pata coja 
Exposición Gráfica .................................................. -........ ............ ......................... . 
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FICHA N.0 ••.•••. ?. ..... é.> ... .................. .. ........ .. JUEGOS r±J~ 
Contenidbl:abi i dad. ClaslficaclórS . desarr. moto • 
Cualidad Motri:Agi 1 i dad. Objetivct.. údi co 
Nombre~'Basket " Edadoe 10 a 12 años. 
Medlo6 i mnasi o. 
Materlafkos y balones. 
Organización: 
Grupos de 6 enfrentados de dos a dos. Unos en un 
lado y los otros en el otro lado formando una cruz 
los primeros de cada fil a parten del centro. 
Desarrollo Práctico: 
El profesor anzara e balen para ver quien lo co-
ge . El que o coge o pasa a a lguno de sus compo-
nentes y cuando o hace sale del medio y se mete 
e que a recibido. El componente del otro g rupo 
intenta cor tar los pases . 
Reglas y Observaciones: 
Gana el equipo que antes meta a sus componente en 
e juego. 
Variant~o se tardar a mas de 5 seg. en pasar. 
Exposición Gráfica .... i ... ....... ............................. .. ............ .. ........ ...  
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'" 
FICHA N.0 ·····2·1-7··································· JUEGOS r±J~ 
Conteni~ompeti ti vo. 
Cualidad Motr~:el oc i dad. 
Nombr~El t.esti go 1 oco" 
Medi<pista polideportiva. 
Material: t . . . 1 T es 1gos o s1m1 ares. 
Organización: 
Claslficaclóo; d :::;. esarr. motor 
Objetivo: , d . 
LU lCO 
Eda<i)e 12 a 14 años. 
Parejas una de el as con un testigo y la otra no. 
Los que tienen testigo a un lado de la pista y los 
otros a otro lado. 
Desarrollo Práctico: 
a voz de ya los que tienen testigo salen velo-
ces y se lo entregan a su respectiva pare j a que 
debe salir hacia el otro extremo. 
Reglas y Observaciones: 




8 IPROMOCION 89- 9L G · , IR 
. FICHA N .0 . .. . . ?. .. P~---· · ······· · · · ············ · ······· JUEGOS r±J~ 
Conteni&?mp et i ti vo. Clasificacióe;: . desarr. motor 
Cualidad Motrlte oci dad. Objetiv~údi co 
Nombr~E l intercambio " Edate 12 a 14 años. 
Medi6':i sta poli deportiva. 
Materllli ntas y testigos. 
Organización: 
arejas con cada componente en un extremo uno con 
una cinta y el otro con el testigo. 
Desarrollo Práctico: 
A la voz de ya ambos salen corriendo y donde se 
encuentran se intercambian los ob j etos y retroce-
den a mismo sitio de donde partieron. 
Regias y Observaciones: 
a a el equipo que antes termine el recorrido. 
Varían~ : 1 egar a a mitad hacer tres 
Exposición Gráfica ................................................ ......................... .. . 
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FICHA N . ................... ............... .......... .... .. JUEGOS ~~ 
Contenid&ompet i t i vo. ClasificaciónS. desarr. moto • 
Cualidad MotrizYe l oc i dad. ObjetivoLúdi co 
Nombre:"Testigo cinta " Edad De 12 a 14 años. 
MedioPi sta poli deportiva. 
Materia(: intas y testigos. 
Organización: 
arejas en un extremo, uno de la pareja e n cuadru-
pedia con e testigo; en medio el otro tumbado bo-
ca abajo. En e suelo en el otro extremo la cinta. 
Desarrollo Práctico: 
A l a voz de ya e que tiene el testigo se levanta 
rapido y va a en regarselo al del el medio que se 
abra levantado en cuanto su compañero estuviera 
en movimiento. Le entrega el testigo y sale corri-
endo, coge as dos cosas, va a l centro y se lo da 
a su compañero. 
Reglas y Observaciones: 
e debera ll e g ar al fi n al del recorrido con todo 
e l material. 
VarianteA: hace el cambio de material saltar y dar 
un giro. 
Exposición Gráf ica ............. ................ ................................. .. ... .... ............ .............. . 
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FICHA N.0 .................. ?Sl ....................... . JUEGOS ~~ 
Contenido: Competitivo . Clasificación: S. desarr. mo or. 
Cualidad Motriz: V el oc i dad. Objetivo: Lúdi e o 
Nombre: "P i 1 a-pi 1 a " Edad: De 12 a 14 añ·os. 
Medio: Pista poli deportiva. 
Material: Cintas, testigos, conos, vallas y porterias. 
Organización: 
a e ase dividida en cuatro grupos de igual numero 
cada equipo con tres cintas y un testigo. Una va-
l a marca el punto de salida de cada equipo. 
Desarrollo Práctico: 
ea izar un circuito segun el grafico. Se trata de 
evitar ser pi ado por el que viene detras y pi-
lar al precedente. Cada equipo lleva una cinta 
dis intiva detras. dar una vuelta se le entrega 
e re evo a compañero. 
Reglas y Observaciones: 
eben saltarse los conos, rodear las porterias y 
no puede caerse el testigo. Cuando toquemos a uno 
con el testigo su equipo queda eliminado. 
Variantes: Cambiamos el circuito. 
"-_"Gráfica ........ ~ ....................... . 




FICHA N.0 .... .................. ......... . .... . .... . .. .. ... . . 
Contenido: 
ompetitjvo. 
Cualidad Motriz: Ve oci dad. 
" el evo o. i mpi e o " Nombre: 
Medio: Pista po i deporti va . 




Clasificación: S. desarr. mo or. 
Objetivo: Lúdi e o 
Edad: De 12 a 14 años. 
rupos de siete, cada uno con un numero asignado. 
numero tiene e cono. egun el numero tendra 
que ocupar un ugar designado por el profesor. 
O sarrollo Práctico: 
e ra a de relevar e cono. Los n Q 1 se lo pasan 
a 2 , est os al n_3 y asi sucesivamente hasta lle-
gar a 7 _ que debe ir hacia la meta. Dond e lanzara 
a canasta con el ba l on dentro del cono , si lo con-
sigue el primero ganara . 
Recias b:;ervaciones: 
SI e m 1as el recorri do, e l equipo quedar á e li mi-
nado. 
Variantes : Usamos ot ro re evo. 
Exposición Gráfica ................... ........................................ .................................... . 
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Contenidot ompet i ti vo. Clasificación:s . desarr. mot 
Cualidad Motriz:coor-di nación Objetivo: Lúdico 
Nombre: La ciudade a. Edad: 12-14 
Medio: ista polideportiva. 
Material: onos y un ba on. 
Organización: 
rupos de 5 se enfrentan dos equipos. Con un balón 
Se co oca un cono en el centro de cada circulo de 
a zona de ba encesto. 
Desarrollo Práctico: 
ugar e balón con e 
cantes pueden entrar 
rribar e cono. 
Reglas y Observaciones: 
pie, ni defensores ni ata-
en el circu o se trata de de-
Cada vez que se derribe e cono es un punto. Gana 
e equipo que más veces derribe el cono en un ti 
tiemp o de .imitado. 
Variantes: e puede entrar en el circulo. 
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Contenido: Competitivo. Clasificación: S. desarr. mot r. 
Cualidad Motriz: Velocidad. Objetivo: Lúdico 
Nombre: El quema. Edad: 12 a 14 años. 
Medio: P ista po i deportiva. 
Material: anos y un bal on. 
Organización: 
a e ase se di vide en dos equipos cada equipo ocu-
pa su terreno, 3 del equipo se colocan en los la-
t erales y fondo de a cancha del equipo contrario. 
Los conos di viden os dos terrenos. 
Desarrollo Práctico: 
ntentar e iminar a los contrarios golpeándolos 
con e ba ón mediante anzamientos. 
ba ón tambin se e puede pasar a los compañe-
ros de os atera es de equipo correspondiente. 
Reglas y Observaciones: 
os que son tocados se co ocan en los laterales. 
Si se coge e ba ón an e un lanzamiento el lanza-
dor queda e iminado. 
i bo a antes en e sue o no es válido. 
Variantes: c on dos ba ones a vez. 
Exposición Gráfic~· ··· ···· ················· ·· ··· ··· · ···(6········· · ·········· · ··· · ··· · ················· 
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Contenido: Competitivo. Clasificación: S· desar r. mot r. 
Cualidad Motriz: oordi nación. Objetivo: Lúdico 
Nombre: Ba ón orre . Edad: 12 a 14 años. 
Medio: ista polideport i v a. 
Material: Balón y cabez al de plinto . 
Organ lzación: 
rupos de 5 c o n un balón. Compiten entre dos equi-
pos. plinto colocado en la linea de tiros li-
bres de cada zona. 
Desarrollo Práctico: 
Los puntos se hacen si logro pasar a un compañero 
que est encima de l plinto. 
Reglas y Observaciones: 
Los de enseres no pueden entrar en el 
No puede estar más de 3 seg . sobre e 
Hay que recibir con os pies apoyados 
Variantes: pases como máximo. 
lC pases como minimo . 
circulo. 
plinto. 
en el plinto 
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Contenid<l!::ompeti ti vo. Clasificacións. desarr. moto • 
Cualidad Motri2(;0 ordinaci ón. 
Nombre~¡ balón roba prendas. 
Mediopi sta po i deportiva. 
ObjetiVOL údi co 
Edad:1.L. a 14 años. 
MaterlaiBa ón y una red de voleibol. 
Organización: 
ase dividida en dos grupos cada una a un lado de 
a red. 
Desarrollo Práctico: 
Hay que anzar el balón a los espacios libres del 
campo contrario, si no l .ogran cogerlo todo el 
equipo se quita una prenda. i lo cogen se hará lo 
mismo en e otro campo. 
Reglas y Observaciones: 
E . equipo entero debe quitarse una prenda. 
Variantesp, fallar se colocarán una prenda. 
Exposición Gráfi ca ..................... ..................................... ....................................... . 
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Contenidc:Competi ti vo. Clasificación :S . d esar r • moto • 
Cualidad MotrizCoor di n ac i 6 n • Objetivo:Lúdi co 
Nombre:vol ei calle jera . Edad: 12 a 14 años. 
Medio:p i sta poli deportiva. 
MateriaiHed de vo ei bol y pelota gorda. 
Organización: 
Clase dividida en dos equipos. 
Desarrollo Práctico: 
Pasar a pelota como en voleibol por encima de la 
red. 
Reglas y Observaciones: 
Puede anzarse el balón con cualquier parte del 
cuerpo. 
Puede lanzarse en pareja para dar más fuerza. 
Variantes:5 pase como máximo para pasar al o t ro campo. 
Ex pos 1 e i 6 f? GP.ffffi~.~---· .C::: .. '?!~'?. ..... Il_l.~--~-~--~-c::l .. ~...................................... . 
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